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RANCANG BANGUN MEDIA INTERAKTIF PEMBELAJARAN 
ALGORITMA PENGURUTAN DENGAN METODE DRILL UNTUK 
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMK 
 
Oleh 




Pemrograman Dasar merupakan salah satu mata pelajaran kompetensi untuk 
jurusan Rekayasa Perangkat Lunak (RPL). Permasalahan mendasar yang 
umumnya dihadapi oleh siswa adalah lemahnya kemampuan siswa dalam 
mengekspresikan pemecahan masalah dalam bentuk algoritma secara terurut 
dan benar. Lemahnya kemampuan siswa ini berdampak pada rendahnya 
tingkat pemahaman konsep mereka di kelas dan hasil belajar mereka. Latihan 
yang berpola dan berulang-ulang dapat membantu siswa untuk mengerti 
materi. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media 
intreraktif dengan metode drill untuk meningkatkan hasil pembelajaran siswa 
pada materi Pengurutan Algoritma. Penelitian ini menggunakan metode 
penelitian Siklus Hidup Menyeluruh dengan tahapan-tahapan meliputi: (1) 
analisis, (2) desain, (3) pengembangan, (4) implementasi dan (5) penilaian. 
Dari penelitian ini didapatkan hasil: 1) Media interaktif pengurutan algoritma 
telah dikembangkan serta dinilai baik oleh ahli media dan ahli materi dengan 
rata-rata persentase kelayakan sebesar 83% dan 89% 2) Respon siswa 
terhadap media interaktif pengurutan algortima didapatkan penilaian dengan 
persentase 90% dengan kriteria sangat baik, 3) Penggunaan multimedia 
meningkatkan pemahaman kognitif siswa, dibuktikan dari rata-rata nilai 
sebesar 36,00. Kemudian mengalami kenaikan setelah menggunakan 
multimedia, rata-rata nilai menjadi sebesar 74.67. Selain itu berdasarkan hasil 
pretest dan posttest, diperoleh rata-rata n-gain sebesar 0,61 dengan kriteria 
efektivitas “Sedang”. 
 
Kata Kunci: Pengurutan Algoritma, Metode Drill, Media Interaktif, Hasil 






DESIGN INTERACTIVE MEDIA LEARNING SORTING 
ALGORITHM WITH DRILL METHOD TO IMPROVE STUDENT 
LEARNING OUTCOMES IN SMK  
 
By 




Programming is one of the competency subjects for the Software 
Engineering (RPL) students. The fundamental problem faced by 
students is the weak ability of students to express problem solving in 
the form of algorithms in an ordered and correct way. Weak ability of 
students has an impact on the low level of understanding of their 
concepts in the classroom and their learning outcomes. Patterned and 
repetitive exercises can help students to understand the material. This 
study aims to design and develop interactive media with drill methods 
to improve student learning outcomes in Algorithm Sorting. This study 
uses the Comprehensive Lifecycle research method with stages 
including: (1) analysis, (2) design, (3) development, (4) implementation 
and (5) assessment. From this study the results are obtained: 1) 
Interactive media sorting algorithm has been developed and assessed 
both by media experts and material experts with an average percentage 
of eligibility of 83%, and 89%. 2) The response of students to the 
interactive media sorting algorithm is obtained an assessment with a 
percentage of 90%, categorized as “Very Good”, 3) The use of 
multimedia increases students' cognitive understanding, as evidenced 
by the average value of 36.00. Then experiencing an increase after 
using multimedia, the average value is 74.67. Besides that, based on the 
results of the pretest and posttest, an average n-gain of 0.61 categorized 
as “Medium” in effectiveness criteria. 
 
Keywords: Sorting Algorithm, Drill Method, Interactive Media, 
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